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- UPM), PingatGangsadi peringkatkebangsaan
(PECIPTA)danPingatEmasdi peringkatantarabangsa
(pameranRekaCiptaBritish(BIS),AlexandraPalace,
London). '
"Sayayakinapabilaciri-ciridalamModelNEMD
dimasukkandalamkurikulumpendidikan,persekitaran
pengajarandanpembelajaranbukansahaja
mengasyikkantetapidapatmenghasilkahpembelajaran
yangoptimum;'katanya. '
Tidak bolehdipisahkan
Kesesuaianteoriini ketarasejak
komputermenjadisatuentitiyang
tidakbolehdipisahkandalam
kehidupanmanusia.
"Dalamteoriini terdapatreka
bentukdanfaktorpenyebabmengapa
remajadanorangdewasaketagih
bermainkomputer.
"Hasilkajianmembawakepada
definisikeasyikanyangberbezadari
fenomenaseronokdangembira;'
katanya.
Ini melibatkantahapkepuasanyangoptimumdalam
apapunkerjayangdilakukanpadamasadanketikaitu.
penggunaanfaktorModelNEMD dalamkaedah
pengajaranStudent-CentredLearning(SCL)terbukti
strategi,penyelesaianmasalahtermasukstrategikognitif
danmetacognitifyangdapatmeningkatkankemahiran
menjana,pemikiranmencapah.
Dr.Normahdiahmenambah,sudahsampaimasanya
pendidikmeinikirkanmekanisme
bagaimanamemanipulasikansesuatu
yangnegatifkepadabentukyang
positi£
KajianyangdiberinamaAn Engaging
MultimediaDesignModeladalahsatu
teori keasyikanyangdibinamelalui
pengamatandankajianterhadap
remajadalamsituasimengasyikkan
apabilaberinteraksidengankomputer.
KajianyangmemakankosRM400,OOOsecara
berperingkat-peringkatitu mendapatbantuantajaan
UPM.
Beliauberkata,remajadankanak-kanakdewasamasa
kini dibesarkandalamerapenumpuan
teknologibarnyangmemberikesan
baru. '
Ini termasukaplikasipermainan
komputer,realitimaya,Internet,
teknologimobiliti,teknologiGPS,
teknologisensordanpelbagai
teknologiperisian.
Penumpuanberkenaanberlakudi
rumah,telefonbimbit,tempatrekreasi
sepertitamantema,pusathiburandan
dewanpameransepertimuziumdan
pusatsains.
"Ini akanmenyebabkananak-anak
kitahanyutdalamduniakeasyikan
bermainkomputersehingga
melupakanapayangberlaku
disekeliling'merekatermasuk
tanggungjawabsebagaiseorang
pelajar;'katanya.
"Adakalanyaperangaianak-anakita
menjadiagresifdanmarahapabila
merekadigangguketikabermain
komputer;'katanya. ,
Dr.Normahdiahberkata,walaupunketagihantidak
baik,adabanyakfaedahyangbolehdiperolehdengan
bermainkomputer.
Ini termasukemahiranpenaakulan,perancangan
